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Abstract

Low student learning outcomes are a problem that occurs, this is because there is no use of
a variety of learning media. The aim of this research is to improve student learning
outcomes through the use of educational board game learning media in PAI learning which
can be used to support learning so as to help teachers in delivering learning material. This
research uses a quantitative type of research with a Pre-Experimental Design (Nondesign)
approach with a One Group Pretest-Posttest Design research design. The subjects of this
research were the 4th grade students of SD Aisyiyah Kuningan District. Data collection
techniques were obtained from a test or test carried out on the pretest and posttest. Data
analysis using instrument test and statistical test. The research results show that there are
differences in student learning outcomes before and after using educational board game
media, this is evidenced by the average results of an increase in scores for all students and
a significant increase. The conclusion of the study is that educational board game media
has an impact on improving student learning outcomes. It is hoped that this research will
become a reference for teachers to use a variety of learning media, one of which is
educational board game media.

Keywords: Islamic Religious Education, Instructional Media; Educational board games;
Elementary school.

Abstrak

Rendahnya hasil belajar siswa menjadi suatu permasalahan yang terjadi, hal ini disebabkan
karena belum terdapat penggunaan variasi media pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui penggunaan media pembelajaran
Board game edukasi pada pembelajaran PAI yang dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran sehingga membantu pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan
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Pre-Experimental Design (Nondesign) dengan desain penelitian One Group Pretest-Posttest
Design. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas 4 SD Aisyiyah Kecamatan Kuningan.
Teknik pengumpulan data diperoleh dari sebuah pengujian atau tes yang dilakukan pada
pretest dan posttest. Analisis data menggunakan uji instrumen dan uji statistik. Hasil
penelitian menunjukan terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media board game edukasi, hal ini dibuktikan dari hasil rata-rata mengalami
kenaikan skor seluruh siswa dan peningkatan yang signifikan. Kesimpulan penelitian
bahwa media board game edukasi berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.
Penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi guru untuk menggunakan media
pembelajaran yang bervariasi salah satunya media board game edukasi.

Kata Kunci: Pendidikan Agama Islam; Media Pembelajaran; Board game edukasi;
Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Agama Islam (PAI) adalah mata pelajaran wajib pada lembaga
pendidikan Islam, PAI di sekolah formal memiliki peran penting dalam menyiapkan peserta
didik di masyarakat. Terlebih masyarakat Indornsia mayoritas pemeluk agama Islam
(Nursaadah, 2022). Agama menjadi bagian integral dalam kehidupannya. Pendidikan
agama Islam di Indonesia diarahkan pada dua dampak hasil pembelajaran (learning
outcome). Pendidikan agama Islam diselenggarakan untuk membentuk pribadi peserta didik
untuk memahami, mengerti, dan mampu mengamalkan ajaran Islam (actual outcome).
Kemudian pendidikan agama Islam diarahkan pada kemampuan untuk menyiapkan peserta
didik sebagai anggota masyarakat religius (desired outcome) (Rafikasari et al., 2021). Hal
ini menjadi dasar bahwa PAI sudah selayaknya menjadi perhatian seluruh stakeholder
sekolah, mulai dari perencanaan, pelaksankaan dan evaluasi (Elihami & Syahid, 2018).

Namun, fakta dilapangan ditemukan masih kurangnya inovasi dalam penerapan

media pembelajaran sehingga hal ini menjadi salah satu faktor penyebab pada rendahnya
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hasil belajar siswa, hal ini terjadi karena proses pembelajaran yang masih menggunakan
sistem konvensional dalam menjelaskan materi (Palangka Raya et al., 2023). Proses belajar
mengajar yang dianggap jenuh, serius dan monoton tersebut dipengaruhi oleh metode
pengajaran dan gaya belajar (Zuraida, 2017). Gaya belajar siswa mengalami perkembangan
dari waktu ke waktunya. Baru-baru ini, bermunculan penelitian yang menyoroti perubahan
gaya belajar siswa. Perubahan gaya belajar telah mengubah bentuk kelas tradisional
semakin tidak memadai dalam memenuhi kebutuhan belajar siswa saat ini (Destiana et al.,
2020; Maharani et al., 2018). Untuk memenuhi kebutuhan siswa belajar penelitian ini akan
menerapkan media pembelajaran berbasis permainan karena sebagaimana kita tahu bermain
merupakan kebutuhan dasar seorang anak yang harus dipenuhi (Zubaedah, 2016). Dengan
bermain anak mendapat kesempatan untuk mengeksplorasi dan mengembangkan
imajinasinya (Mostowfi et al., 2016). Kegiatan bermain dapat menjadi sarana belajar untuk
anak dan juga dapat menjadi kesempatan bagi orangtua untuk mengajar dan membimbing
anak dalam banyak hal (Amelia et al., 2019).

Pendidik harus mampu menyajikan media pembelajaran yang inovatif yang sesuai
dengan perkembangan teknologi (Zabidi, 2019). Media pembelajaran yang praktis dan
inovatif merupakan salah satu faktor utama di dalam mencapai keberhasilan dari tujuan
pembelajaran (Juhaeni et al., 2021). Hal ini akhirnya mengharuskan seorang guru berusaha
keras dalam mendidik peserta didik dengan meggunakan media pembelajaran berbasis
permainan hal ini bertujaun untuk menyampaikan materi ajar kepada peserta didik dengan
mudah (Setiawati et al., 2019). Selain itu penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan minat belajar siswa (Lutfi & Usamah, 2019; Usamah & Lutfi, 2022). Salah satu
media pembelajaran yang bisa diterapkan dalam pembelajaran adalah media board game
edukasi. Board game edukasi merupakan suatu jenis permainan yang salah satu

komponennya adalah lembaran persegi seperti papan yang bahannya bisa
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bermacam-macam, umumnya dibuat dari karton tebal (Bernosky, 2016). Board game
edukasi diharapkan dapat menjadi salah satu permainan edukatif untuk anak sehingga anak
tidak bergantung pada gadget sebagai media permainan. Dengan board game edukasi siswa
menjadi lebih aktif sehingga berdampak positif terhadap proses belajar. Selanjutnya
bermain game juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk praktek dan aplikasi
memahami materi tanpa menghafal. Pada penelitian kami baru-baru ini (Fitriyani et al.,
2021) kami menemukan bahwa media game berbasis risk sudah efektif diterapkan di SD
pada mata pelajaran IPS. Namun, belum terdapat penelitian yang mengimplementasikan
media pembelajaran PAI dengan menggunakan media board game edukasi. Sehingga perlu
rasanya media ini untuk diimplementasikan dengan tampilan kegiatan seluruh pembelajaran
(pendahuluan, inti dan penutup). Maka dari itu tujuan penelitian ini untuk mengetahui
keefektifan media board game edukasi pada pembelajaran PAI kelas 4 di sekolah dasar

dilihat dari respon siswa dan ditinjau dari adanya peningkatan hasil belajar.

METODE

Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif
Pre-Experimental Design (Nondesign). Pre-Experimental Design (Nondesign) merupakan
semi eksperimen, dimana variabel luar berdampak pada variabel terikat, tidak terdapat
variabel kontrol dan sampel tidak dipilih secara random. Bentuk desain Pre-Experimental
Design yang dipakai peneliti yaitu One Group Pretest-Posttest Design (Sugiyono, 2017).

Digambarkan sebagai berikut:
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Pretest treatment Paositest

Gambar 1. One Group Pretest-Posttest Design
Keterangan:
O, = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
O, = nilai posttest (setelah diberi perlakuan)

Penelitian ini dilakukan di SD Aiyiyah kecamatan Kuningan dengan subjek
penelitian siswa kelas 4 berjumlah 20 orang. Instrumen penelitian menggunakan tes dengan
nilai validitas yang diukur menggunakan korelasi product moment. Hasil perhitungan
menunjukan menunjukan Iy, > T disimpulkan semua item soal valid. Kemudian
reliabilitas instrumen menggunakan rumus Cronbach Alpha dengan perolehan nilai sebesar
0,96 sehingga analisis uji reliabilitas pada soal uji coba memiliki tingkat reliabilitas yang
sangat tinggi. Analisis data menggunakan uji statistik meliputi empat pengujian yaitu uji

normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis dan uji n-gain.

HASIL DAN DISKUSI

Hasil implementasi media pembelajaran board game edukasi dijabarkan melalui
perolehan skor siswa kelas eksperimen pada tahap pretest dan posttest. Berikut hasil skor
siswa yang digambarkan dalam bentuk tabel 1.

Tabel 1. Hasil Tes Pretest dan Posttest

Nilai
Pretest Posttest
Eksperimen Jumlah 1060 1625

Kelas Keterangan
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Rata-rata 53,00 81,25
Nilai Max 85 100
Nilai Min 30 50

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa pada pretest, kelas eksperimen memperoleh
rata-rata nilai sebesar 53,00 dengan nilai maksimal 85 dan nilai minimalnya 35 dengan
standar deviasi 15,16. Hal ini menunjukan bahwa hasil pretest sebelum melakukan
pembelajaran memiliki rata-rata berbeda, hal ini menunjukan bahwa hasil belajar siswa
dalam pembelajaran PAI masih rendah. Selanjutnya pada posttest dapat diketahui bahwa
siswa memperoleh rata-rata nilai sebesar 81,25 dengan nilai maksimal 100 dan nilai
minimalnya 50 dengan standar deviasi 11,34. Hal tersebut membuktikan bahwa hasil
posttest sesudah pembelajaran memiliki rata-rata berbeda dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran PAI yang berbeda. Selanjutnya data yang sudah di peroleh dari hasil pretest
dan posttest dihitung dan dianalisis menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas.

Hasil analisis uji normalitas data prefest pada kelas eksperimen didapat Xoyiune
sebesar 3,813 sedangkan nilai X, untuk kelas eksperimen sebesar 5,991. Hal tersebut
berarti, nilai X,y dari kelas eksperimen berdistribusi normal. Selanjutnya diketahui
bahwa hasil uji normalitas data posttest pada kelas eksperimen di dapat X, sebesar
5,337 sedangkan nilai X, untuk kelas eksperimen 5,991. Dilihat dari data di atas, nilai
Xonine dari kelas eksperimen kurang dari atau lebih kecil dari X, maka nilai posttest
kelas eksperimen berdistribusi normal. Tahap berikutnya pengujian homogenitas pretest
dan posttest kelas eksperimen, berdasarkan hasil perhitungan uji homogenitas pretest
menggunakan uji F diperoleh Fy,, < Fype. Dari hasil perhitungan data pretest kelas
cksperimen didapat Fy,,, sebesar 0,444 dan < F; 4,18. Maka dapat disimpulkan nilai
Fhitng (0,444) < Fipe (4,18) varian data pretest kelas eksperimen homogen. Selanjutnya
berdasarkan hasil perhitungan uji homogenitas posttest menggunakan uji F diperoleh Fi;,,

< F.wa dengan taraf signifikan 5% atau 0,05. F,., (19/19) = 4,18. Selanjutnya dari hasil
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perhitungan data posttest kelas eksperimen didapat F,, sebesar 0,75. Maka dapat
disimpulkan nilai Fyy,, (0,75) < Fuq (4,18) varian data posttest kelas eksperimen homogen.
Selanjutnya analisis uji beda dijabarkan pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Uji Perbedaan Hasil belajar Siswa
Sabungan Chitung apel Keterangan Kesimpulan
9,82 3,33 1,70 Thine > tane H, ditolak

Berdasarkan tabel 7 diatas dapat disimpulkan bahwa S Yang diperoleh dari
dua rata-rata data posttest kelas eksperimen sebelum dan setelah diberikan perlakuan yaitu
9,82. Nilai ty;,, sebesar 3,33 dan t,;, sebesar 1,70. Nilai ty,, > tae maka H, ditolak.
Berdasarkan hasil uji-t dua pihak dapat disimpulkan ada perubahan hasil belajar setelah
menggunakan media pembelajaran board game edukasi dibandingkan sebelumnya. Berikut
hasil kenaikan hasil belajar siswa dijabarkan dalam tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Peningkatan Hasil Belajar Siswa
Seabunean Cpicuns tanel Keterangan Kesimpulan
0,23 6,87 1,70 Thitne > tibel H, ditolak

Berdasarkan tabel 3 dapat disimpulkan bahwa S, yang diperoleh dari dua
rata-rata data prefest dan posttest kelas eksperimen 0,23. Nilai ty,,, sebesar 6,87 dan t.
sebesar 1,70. Nilai ty,, > tune maka H, ditolak. Berdasarkan hasil uji-t dua pihak dapat
disimpulkan adanya peningkatan yang signifikan sebelum dan setelah diterapkannya media
pembelajaran board game edukasi. Selanjutnya Uji N-Gain pretest posttest pada kelas
eksperimen yaitu sebagai berikut.

Tabel 4. Uji N-Gain Pretest-Posttest Kelas Eksperimen
Kelas Nilai Terendah Nilai Tertinggi N-gain Kesimpulan
Eksperimen 30 100 0,62 Sedang

Berdasarkan tabel 4 diatas bisa diketahui bahwa rata-rata nilai n-gain yang

diperoleh kelas eksperimen sebesar 0,62 dengan interpretasi sedang, nilai terendah sebesar
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30 dan nilai tertinggi sebesar 100. Pada hasil pengujian pada tes awal perbedaan hasil
belajar siswa menunjukan nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 53,00. Hal tersebut
menunjukan rendahnya hasil belajar siswa sebelum diberikan freatment. Hal tersebut bisa
disebabkan penerapan media oleh guru tidak maksimal bahkan ada yang tidak
menggunakan media dalam pembelajaran menjadi dasar rendahnya hasil belajar siswa.
Selaras dengan Lutfi & Usamah (2019) menyebutkan bahwa rendahnya hasil belajar dapat
dipengaruhi oleh guru yang dalam pembelajarannya menggunakan teacher center learning,
materi hanya dari satu sumber saja dan tidak menggunakan media dalam pembelajaran.
Lebih lanjut Gafur (2015) mengungkapkan penggunaan media perlu dimaksimalkan untuk
membantu peningkatan hasil belajar siswa. Setelah kelas eksperimen diberi perlakuan
selama 3 kali perlakuan kelas eksperimen diberikan tes akhir (posttest). Selanjutnya dilihat
pada tabel diatas hasil prefest dan posttest kelas eksperimen terdapat perbedaan rata-rata
yang cukup signifikan. Perbedaan rata-rata niai kelas eksperimen prefest sebesar 53,00 dan
posttest sebesar 81,25. Hal tersebut menunjukan bahwa kelas eksperimen mempunyai
perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah diberikan treatment. Faktor yang
mempengaruhi hal tersebut adalah penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran
board game edukasi menjadi media yang dipakai peneliti dalam pembelajaran.
Peningkatan keaktifan dan minat belajar siswa dapat distimulus dengan digunakannya
media pembelajaran board game edukasi ini, dimana materi dikemas dalam bentuk
permainan. Seperti yang dijelaskan oleh Mostowfi et al., (2016) bahwa peningkatan minat
belajar siswa dapat menggunakan media pembelajaran dengan bentuk template pertanyaan
berbasis permainan sehingga siswa menjadi lebih senang mengikuti pembelajaran.

Selaras juga dengan Amelia et al., (2019) mengemukakan bahwa penggunaan media
board game edukasi ini dapat meningkatkan ketertarikan dan kesenangan siswa ketika

pembelajaran, semangat serta motivasi belajar siswa juga dapat meningkat. Pembelajaran
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yang menyenangkan melalui media pembelajaran membuat siswa merasa tidak jenuh dan
bosan. Oleh karena itu penerapan media pembelajaran yang menarik, dan menyenangkan
sangat perlu dilakukan oleh guru sehingga siswa ketika mengikuti pembelajaran tidak
merasa jenuh. Salah satunya menggunakan media board game edukasi, media pembelajaran
interaktif yang dapat menimbulkan rasa kesenangan siswa dan menghilangkan kebosanan
bagi siswa dan guru. Media board game edukasi ialah media pilihan yang bisa digunakan
guru ketika mengajar yang dapat menciptakan pembelajaran lebih mengasyikan (Fitriyani
et al., 2021) Media board game edukasisangat cocok digunakan karena memiliki konsep
belajar sambil bermain dan membuat pembelajaran tidak jenuh. Sehingga dengan
penerapan media pembelajaran board game edukasi ini siswa menjadi lebih memahami
materi yang diberikan yaitu pada pembelajaran PAI mengenai materi nama-nama Nabi dan
Rasul. Media board game edukasi ini sangat berpengaruh terhadap pemahaman materi
siswa hal ini dibuktikan dengan respon siswa terhadap pemahaman materi ini sangat
meningkat signifikan.

Hal tersebut membuat hasil belajar siswa kelas eksperimen sebelum dilakukan
perlakuan lebih signifikan perbedaannya dengan hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan. Berdasarkan uraian diatas disimpulkan media board game edukasi ini
berdampak terhadap minat belajar siswa dan kesenangan siswa sehingga output belajar pun
sangat bagus. Board game edukasi ini sebagai media permainan edukatif yang dirancang
agar guru bisa membuat media pembelajaran berbasis game dengan mudah, dimana media
ini bisa disesuaikan dengan materi. Sejalan dengan (Setiawati et al., 2019) menyatakan
board game edukasi ini dibuat agar guru lebih mudah mengakses media berbasis game
edukasi untuk menyampaikan materi saat pembelajaran yang disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Hal tersebut juga didukung oleh hasil pengamatan observasi yang

menunjukan bahwa kelas eksperimen pada pertemuan pertama, siswa masih belum begitu
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mampu menampilkan hasil belajar yang bagus pada saat pembelajaran berlangsung, namun
pada pertemuan kedua dan ketiga peningkatan siswa dalam indikator hasil belajar semakin
baik, observasi keseluruhan siswa kelas eksperiman terus memberikan gambaran
peningkatan hasil belajar yang tergambar dari menambahnya pengetahuan siswa,
peningkatan sikap yang baik dalam pembelajaran karena pembelajaran dikemas juga dalam
bentuk bermain dan keterampilan siswa meningkat dalam menggunakan media
pembelajaran board game edukasi ini dimana sebelumnya siswa belum bisa
menggunakannya. Sehingga pada tahap pertemuan terakhir, siswa kelas eksperimen secara
keseluruhan hasil belajar yang didapat bisa meningkat pada pembelajaran PAI materi
nama-nama Nabi dan Rasul.

Syawaluddin et al., (2020) pun mengungkapkan meningkatnya hasil belajar siswa
dikarenakan guru menerapkan variasi media pembelajaran yang berbasis game ketika
mengajar. Berdasarkan hasil uji N-gain kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata 0,62.
Dari data tersebut kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan termasuk kedalam
klasifikasi sedang. Hal ini menunjukan bahwa terdapat peningkatan sebelum dan setelah
diberikan treatment pada kelas kelas eksperimen. Artinya kelas eksperimen setelah
diberikan perlakuan lebih tinggi peningkatannya dibandingkan sebelum diberikan
perlakuan. Hal ini dikarenakan kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran board
game edukasi yang dapat mempermudah guru. Hal tersebut didukung oleh Zeda & Muliati
(2022) yang menyatakan penerapan board game berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa yang mana dibuktikan dengan hasil nilai rata-rata posttest kelas eksperimen
lebih tinggi dari kelas kontrol.

Selain penjabaran melalui tes, penguatan hipotesis juga dijabarkan oleh hasil
pengamatan observasi yang menunjukan bahwa pada pertemuan treatment pertama, siswa

masih belum begitu bagus dalam hasil belajarnya, namun pada pertemuan kedua dan ketiga
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peningkatan siswa dalam hasil belajar dari segi pemahaman materinya semakin baik
dengan adanya bantuan media pembelajaran board game edukasi ini. Demikian akan
nampak perbedaan ketika sebelum dan sesudah di freatment. Implementasi media board
game edukasi nampak perbedaan ketika belum menggunakan media board game edukasi
dan setelah menggunakan media board game edukasi. Terlihat di dalam kelas siswa lebih
aktif dan antusias saat guru menggunakan media board game edukasi. Pengaruh dari media
board game edukasi ini akan berujung pada meningkatnya pemahaman siswa sehingga
hasil belajar pun akan meningkat juga. Oleh karena itu, penggunaan media board game
edukasi terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa sehingga suasana belajar semakin
menarik dan menyenangkan. Nampaknya keaktifan dan antusias siswa dalam kelas
menunjukan bahwa suasana belajar itu sangat menarik dan menyenangkan. Hal tersebut
selaras Solihin (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan media board game edukasi
yang menarik berbasis game interaktif dapat meningkatkan pemahaman materi siswa, minat
belajar siswa, hasil belajar siswa dan meningkatnya kecerdasan emosional siswa. Media
board game edukasi ini juga dalam kegiatan pembelajaran akan menjadikan pembelajaran

lebih aktif dan materi yang disampaikan lebih mudah dipahami.

Gambar 3. Implementasi Media board game edukasi
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KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini adalah implementasi media pembelajaran board game
edukasi memberikan perbedaan pada proses belajar siswa, sehingga media pembelajaran
board game edukasi berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan
pada perbedaan hasil belajar siswa ketika belum menerapkan media pembelajaran board
game edukasi dan setelah menerapkan media pembelajaran board game edukasi dengan
nilai pretest sebesar 53,00 dan posttest sebesar 81,25. Perbedaan hasil belajar terlihat
signifikan dari sebelum menerapkan media pembelajaran board game edukasi hingga
setelah menggunakan media pembelajaran board game edukasi. Penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi bagi guru agar dapat menggunakan media pembelajaran yang
bervariasi dalam pembelajaran PAI. Selain itu diharapkan bisa menjadi bahan evaluasi bagi
peneliti lain agar lebih mengembangkan media pembelajaran board game edukasi dalam

pembelajaran PAI dan pembelajaran lainnya.
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